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RESUMEN

Los nuevos espacios digitales han procurado la creacion de comunidades virtuales,
donde emergen nuevas pautas de socializacion y donde se adaptan y desarrollan nuevos
problemas sociales. Con este estudio se pretende analizar la ludopatia digital en jovenes,
dada la presencia de nuevas formas de juegos de azar mimetizadas en videojuegos como
las «loot boxesy». Para ello, se propone una metodologia estructurada sustentada
teoricamente en la sociologia de las emociones, con una parte técnica en la mejora de
extraccion de datos, y por otra, una propuesta de modelo de captacion de pautas
emocionales; estas centrales en los procesos de reproduccion de las practicas ludopatas.
Como hemos podido observar, las respuestas emocionales basadas en la confianza
estructuran y mantienen las comunidades de juego, con un papel central de los
referentes, como los streamers que promocionan estas practicas, procurando pautas de

respuesta emocional basadas en la confianza, la tristeza y el disgusto.

Palabras claves: ludopatia, analisis de emociones, problemas sociales, medios

digitales, macrodatos sociales, metodologia.

ABSTRACT

The new digital spaces have led to the creation of virtual communities, where new

patterns of socialisation emerge and where new social problems adapt and develop. The
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aim of this study is to analyse digital gambling addiction in young people, given the
presence of new forms of gambling mimicked in video games such as "loot boxes". To
do so, we propose a structured methodology theoretically based on the sociology of
emotions, with a technical part in the improvement of data extraction, and on the other
hand, a proposed model for capturing emotional patterns; these are central to the
reproduction processes of gambling practices. As we have been able to observe,
emotional responses based on trust structure and maintain gambling communities, with
a central role of referents, such as streamers who promote these practices, procuring

emotional response patterns based on trust, sadness and disgust.

Keywords: gamification, emotion analysis, social problems, digital media, social big

data, methodology.

INTRODUCCION:

Hoy dia, es habitual escuchar como nos vanagloriamos de vivir en un mundo
hiperconectado, un mundo que se ha estrechado gracias a las tecnologias de la
comunicacion, que han permitido reducir nuestro mundo al propio instante. En el que, a
escasos clics, conseguimos conectar con cualquier ofra persona. En nuestra opinion, esta
tesis popular yerra el tiro, pues no estamos ante un mundo mas pequefo; nos
encontramos en un mundo mas rapido, eso si, pero extremadamente mas amplio. Las
multiples tecnologias que hacen esto posible han procurado expandir nuestro mundo
mas alla del limite fisico, creando multitud de nuevos mundos digitales, en los cuales, se
edifican nuevos templos virtuales, se generan nuevas comunidades y se replican pautas

de comportamiento adaptadas a estos nuevos emplazamientos.

Encontramos uno de ellos, en primoroso auge, en plataformas como Twitch y Discord,
entornos construidos por nuevas y amplias comunidades de jovenes que encuentran en
ellas un espacio propio. Alejadas, aparentemente, de la injerencia de sus mayores, se
genera discurso propio, se tratan sus conveniencias y a su vez, como espacio social,
también se reproducen viejos problemas sociales con nuevas formulas y coordenadas.
Hallamos uno de estos problemas en la reproduccion de pautas ludopatas, las cuales han

encontrado en los espacios digitales, un ecosistema fértil e ideal donde mutar y
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reproducirse. Estos se configuran como un espacio alejado de la supervision adulta, con
nuevos lenguajes y con el peligroso disfraz e imbricacion, que algunos juegos de azar
han encontrado al camuflarse dentro de los videojuegos. Asi, las llamadas «loot boxes»
—microtransanciones con base de azar—, se convierten en una peligrosa puerta de
entrada al juego en jovenes. Y, por si fuera poco, encontramos nuevos referentes como
los «streamers» o «influencers» dentro de los citados entornos promocionado estas

practicas, por lo que el problema social, sin duda, esta servido.

Ante este panorama, se propone explorar el fenomeno de la ludopatia con una
propuesta teorica y metodologica adaptada a los nuevos patrones de conducta y los
espacios en los que se generan. Por un lado, con el fin de establecer las coordenadas
tedricas, planteamos el uso de la sociologia de las emociones como asidero desde el que
abordar una metodologia capaz de captar y aportar a la comprension de los procesos
existentes que procuran el fenomeno de la ludopatia en jovenes. Y asi, comprender
como median los procesos emocionales en la construccion de la identidad, el
sentimiento de grupo y la réplica de las pautas sociales aceptadas, como la
normalizacion del juego de azar. Dado lo novedoso del espacio, como los canales de
Discord donde se generan las comunidades, es necesaria una adaptacion de los métodos
de extraccion de datos para su posterior analisis. Para ello, como propuesta técnica, se
plantea una conjugacion entre métodos de extraccion de datos para la especial
naturaleza de los espacios estudiados, pues no solo extraecmos texto plano como podia
ocurrir en otros medios sociales de referencia, sino que el cada vez mayor uso de
material audiovisual —como stickers, memes o gifs— plantean una clara necesidad de
adaptacion de los métodos de extraccion con el fin de conseguir captar toda la riqueza,

en términos de material a investigar.

Como segunda parte de esta propuesta técnica, y en consonancia con nuestra postura
teorica, se presenta una conjugacion de procesos y técnicas para construir un modelo
interpretativo capaz de captar las emociones procuradas en las conversaciones entre los
participantes de las plataformas. Por un lado, esta técnica se presenta en cierta parte
superadora —aunque a su vez complementaria— del modelo clasico de analisis de
sentimientos, pasando de la aprehension de un registro entre positivo, negativo y neutro
a una descomposicion de 8 emociones, modelo propuesto por Plutchik & Kellerman

(2013) . A su vez, este modelo se presenta accesorio a las estrategias clasicas de
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investigacion, siendo un complemento para incorporar en procesos de alta carga

emocional como los tratados en los fendmenos de ludopatia en jovenes.

Sin duda, existe un claro giro en la produccion académica reciente (Sirola et al., 2021;
Thomas et al., 2023) a la investigacion de la ludopatia en jovenes en los ambitos
digitales, con claras referencias a identificar la construccion de la identidad y los
procesos emocionales, que en ella intervienen como claves para la comprension del
desarrollo del problema social. Y como estos procesos, unidos a la construccion de la
identidad colectiva como los producidos en los espacios estudiados se convierten en
factores determinantes para el desarrollo del problema social. Pero, hasta ahora, las
metodologias utilizadas para el estudio de este particular y escurridizo problema siguen
enfocdndose desde estrategias mas cercanas a la intervencion o la practica cualitativa.
Por ¢llo, esta propuesta se plantea como complementacion, con la voluntad de que se
convierta en un modelo Gtil para la aprehension de la realidad social y la comprension

de la generacion de problemas sociales como el fendmeno de ludopatia en jovenes.

MARCO TEORICO

El estudio de los problemas sociales en entornos digitales se ha convertido en una tarea
crucial para comprender y abordar los desafios que surgen de una nueva realidad en la
que la dimension digital avanza imparable en nuestras vidas. El objetivo de este articulo
abordar la necesidad de desarrollar herramientas para la extraccion de datos y la mejora
de la comprension de problemas sociales que se desarrollan y cristalizan en entornos
puramente digitales; como el caso de la ludopatia digital. Partimos de dos propuestas
claras: innovar en el acceso al contenido digital, que influye cada vez mas en nuestra
identidad individual y colectiva, aportando una solucion técnica y tedrica. Y, por otro
lado, una propuesta de superacion del analisis de sentimientos, con una propuesta
metodologica superadora hacia el analisis de emociones, con la cual pretendemos
corregir algunas de las limitaciones existentes, como la complejidad de los sistemas de
procesamiento de lenguaje natural «NPL» para reconocer tanto el contexto como
graficos como la ironia o el sarcasmo y, ademas, poder procurar analisis de evolucion
emocional y longitudinal. Estas dos propuestas resultan fundamentales para casos como

el del estudio elegido.



Andlisis de emociones y extraccion de datos en campos digitales. El problema de la
ludopatia digital en jovenes.

Sociologia de las emociones

Con la finalidad de dotar de asideros tedricos nuestra propuesta de comprension de
pautas sociales a partir de las emociones, hacemos referencia al trabajo de Bericat
(2000), que plantea como las emociones adquieren sentido mas alla de su origen
biologico y solo se comprenden completamente en un contexto social. Aunque las
emociones tienen una indudable base bioldgica, la sociologia de las emociones se centra
en ¢l hecho externo precursor de estas y su impacto en las relaciones e interacciones
sociales. Mientras que otras disciplinas como la psicologia estudian el proceso personal
desencadenante, o la neurociencia' se centra en la mecanica biologica del proceso, la
sociologia examina el contexto de la causa y la reaccion emocional resultante. Asi,
cuando una respuesta emocional se experimenta en un contexto especifico, se crea una
posible respuesta que puede ser aprendida, modificada y reinterpretada en un ecosistema

de interrelacion social.

A continuacion, presentamos el grafico 1, que de forma mas ilustrativa muestra como
las disciplinas citadas, se encargan de abarcar el proceso de la comprension de la

emocion en sus diferentes planos.

Grafico 1. Esquema relacion de elementos emocionales y disciplinas.
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Fuente: elaboracion propia.

1 Especificamos la neurociencia por ser estar especializada en el elemento Ultimo y motor de las
emociones —el cerebro y el sistema nervioso— pero siendo consciente que la respuesta emocional
interviene una mayor complejidad de sistemas fisicos, desde el aparato digestivo al sistema endocrino y
su produccién de hormonas.
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Teniendo en cuenta lo anterior, las emociones, desde una perspectiva sociologica,
desempefian un papel clave en el estudio de los problemas sociales, pues, su capacidad
performativa puede influir en la formacion de grupos y en la imitacion de
comportamientos basados en respuestas emocionales en contextos especificos, picza
clave que nos permite comprender las practicas emergentes y miméticas que se
retroalimentan en grupos de jugadores patologicos. A razon de lo expuesto y segiin
Hochschild (1992): “teorizar sobre todo aquello que se hace evidente cuando hacemos
la simple asuncion de que lo que sentimos es tan importante como lo que pensamos o lo
que hacemos para el resultado de la interaccion social” (p.117). Por tanto, nuestras
emociones se convierten en un elemento configurador de la realidad social, teniendo un

impacto clave en nuestro comportamiento personal y social.

Emociones y problemas sociales

La disposicion de los epigrafes en este articulo sigue una logica particular e
intencionada, por lo que, una vez establecido el punto de partida desde la sociologia de
las emociones toca describir las coordenadas para abordar las problematicas sociales,
estableciendo el componente emocional como central para la comprension de estos.
Para ello, y de nuevo, recuperando a Bericat (2012), podemos afirmar que las
emociones desempenan un papel clave en la dinamica de todos los fendomenos sociales.

Siendo asi, el autor mantiene:

Lo que sintamos en una situacion social dependera del contenido y del resultado
de la interaccion, del balance del intercambio que obtengamos, del tipo de
relacion social que nos una al otro, de las normas y los valores aplicables, y de
otro amplio conjunto de variables sociales. Asi pues, analizando las estructuras y
factores sociales antecedentes que condicionan una emocion, y analizando las
expresiones, las conductas y las consecuencias sociales derivadas de la misma,

se puede llegar a comprender mejor cada una de ellas. (p. 4)

Es por esto por lo que contemplamos la emocion como un elemento vertebrador de la
realidad social, tornandose imprescindible el desarrollo de herramientas y metodologias
que, en complementacion con otras estrategias, intenten aproximarse a una mayor

aprehension y comprension de la realidad social. Esta posicion establece un proceso
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concreto de la comprension de la realidad, pues como apunta Horkheimer (2000) se
pretende dar objetividad a la curiosidad interesada de conocer un aspecto especifico de
la realidad social, de modo que no parezca un simple capricho intelectual. ;Por qué es
un problema social? ;Se puede medir la magnitud del problema? ;Cuando y cémo se
determina qué es y qué no es un problema social? Todas estas preguntas y muchas mas
nos permiten asumir inquietudes necesarias a la hora de iniciar cualquier investigacion

con la rigurosidad precisa para poder tildarla de cientifica.

Y es que, sin duda, en el campo vaporoso y politicamente mediado de los problemas
sociales necesitamos un esfuerzo de definicion constante de qué es un problema social,
cOmMo se reconoce, y si existe un contexto objetivo causal, entre muchas mas variables
para tener en cuenta. Asi, comenzamos intentando aproximarnos a una definicion valida
de qué es un problema social. Pues como apuntan Trinidad & Sanchez (2016), la
dificultad es mayuscula, dada las diversas y proliferas conceptuaciones que intentan
acotar este fenomeno tan cambiante. Si buscamos una definicion tipo de problema

social, podemos quedarnos con la ofrecida por Yela Garcia et al. (2016):

Genéricamente, desde las ciencias sociales, se entiende que el término
problemas sociales se refiere a los fenomenos que son definidos en ciertos
contextos sociales como desequilibrios frente a las normas mayoritarias de la
sociedad o como aspectos de la realidad que causan algin tipo de malestar o

sufrimiento para las personas afectadas por éstos. (p. 8)

A partir de esta definicion primaria, podemos entender, que los problemas «sociales» no
afectan a individuos concretos, sino que afectan a un conjunto significativo de la
poblacion. Por consiguiente, la definicion de problema social se torna compleja, pues,
aunque conviven perspectivas de interpretacion principalmente objetivistas, sin duda la
dimension subjetiva esta presente desde su mas ontologica comprension. Es por ello
que, si buscamos acometer una investigacion desde su —pretendida—maxima
comprension holistica, necesitamos adoptar una posicién que intente casar elementos

objetivos e interpretativos.

De ahi que, al hablar de la percepcion y comprension de los problemas sociales, nos
refiramos a la distancia entre una situacion ideal y una percibida. Por ello, reconocemos
problemas cuando esta distancia entre el tipo ideal, en términos weberianos, y la

situacion percibida es reconocida como distante desde una posicion claramente
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constructivista. De esta manera, podemos entender como se (re)construye cualquier
fendmeno relacionado con los problemas sociales. Pues, desde este enfoque, podemos
sostener que la realidad social se construye a través de la interaccion social y cultural, y
que la percepeion de un problema social varia segtn la perspectiva y el contexto de los
actores implicados, entendiendo el campo de las emociones como un elemento central
para tener en cuenta. En este sentido, la teoria de la construccion social de la realidad,
desarrollada por Berger & Luckmann (1967), emerge como pilar fundamental para
comprender como las personas y las sociedades construyen y reconstruyen
constantemente sus propias realidades, y como esto influye en la propia percepcion de
los problemas sociales. Este planteamiento respalda tedricamente la respuesta de por
qué los problemas sociales no se perciben de manera uniforme, fortaleciendo nuestra
propuesta de considerar el analisis emocional como un elemento crucial en el campo de

los problemas sociales.

Tanto el contexto como nuestra propia percepcion se vuelven centrales para construir el
proceso cognitivo y emocional de identificacion y evaluacion. Asi, por ejemplo, un
contexto con un namero igual de jovenes afectados por ludopatia —percibido como un
problema social, pues existen culturas mas permisivas con el juego que no lo
contemplarian como un problema—, puede ser captado como un problema residual, o,
en el mismo nimero de casos, puede ser percibido como un gran problema social por
factores que trataremos mas adelante. Asi, podemos mantener la existencia de una
interrelacion clara entre la posicion subjetiva de la caracterizacion del problema social y
la configuracion objetiva del contexto del problema. Esta dimension objetiva, modela y
caracteriza el contexto que sera interpretado y evaluado por los agentes. De esta manera,
el planteamiento hasta ahora mantenido parte de una clara centralidad subjetiva que
interrelaciona con un contexto objetivo; por ello, ninguna parte puede ser comprendida
sin la otra, estableciendo asi un claro punto de partida (Guzman-Miranda & Caballero-

Rodriguez, 2015).

Construccion de la identidad en medios sociales

En este punto encontramos el elemento de equilibrio, el conector que nos permite
entender la posicion mediada emocionalmente y la percepcion subjetiva del contexto. Y

lo hacemos a través de la construccion de la de identidad en medios sociales, como
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fenomeno complejo, en el que emergen fuertes mecanicas de identificacion con los
nuevos referentes «Streamers»” e «Influencersy. Es necesario apuntar a teorias como la
teoria de la identidad social, la cual mantiene que los individuos construyen su identidad
en funcion a los colectivos a los que sienten que pertenecen (Caro Castafo, 2012;
Quifionez Rodriguez, 2020). También encontramos en la produccioén académica la
teoria del autoconcepto, en este caso Fuentes Hernandez (2022), apunta, en consonancia
con la anterior, que la identidad se construye a través de la captacion que los individuos
se procuran en relacion con la evaluacion que procesa de los demas. Estas teorias sobre
la construccion de la identidad propia y colectiva juegan un papel clave en la vision del
mundo y como se perciben los fendmenos sociales —como los problemas sociales—;
ajustando la vision construida y compartida en las constantes interacciones que se
producen en los medios sociales dentro de las comunidades generadas (Gomez-Urrutia

& Figueroa, 2022; Levratto & Anton Cuadrado, 2021).

Con lo cual, las emociones se posicionan como un elemento claramente central en la
construccion de la identidad, pieza crucial en la forma en la que se percibe ¢l entorno
social, como la valoracion de las problematicas sociales. Ademas, los entornos
altamente emocionales®, como los que se desarrollan en estas plataformas, se suman al
fuerte sentimiento de pertenencia e imitacioén que se generan con los streamers e
influencers. Como consecuencia, se adopta una vision altamente compartida con el
streamer, en un fuerte sentimiento de pertenencia al grupo, reproduciendo los actos y los

discursos que se procesen, como la normalizacion del juego.

A modo de ejemplificacion, se propone una vision esquematica del complejo sistema de
referencias con mediacion emocional, y como otros elementos —que exceden el
objetivo concreto de este trabajo— interrelacionan en la formacion de identidad y
grupo, lo que nos proporciona una idea clara del complejo sistema cognitivo-emocional
que emerge en la formacion de la identidad. Esta tltima constituye una pieza
fundamental para comprender la reproduccion de pautas relacionadas con el juego en

entornos totalmente imbuidos en las logicas de juego.

2 Un streamer es un individuo que se dedica a crear y transmitir contenido en vivo a través de
plataformas web o medios sociales, permitiendo que su audiencia (comunidad) se conecte e interactie
directamente sin la necesidad de intermediarios. En esta categoria es comprendida como amplia,
incluyendo las diversas subcategorias que contiene: «Youtuber»; «Twitchero»; etc.

3 Discusion de temas de actualidad con fuertes connotaciones polarizadoras que puedan atraer publico e
interaccion. También el visionado o jugado de videojuegos con altas cargas emocionales.

11
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Grafico 2. Diagrama de interrelacion cognoscitiva-emocional de construccion de la
identidad.
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Por otro lado, y para que sirva de aclaracion, la construccion de la identidad no atiende a
un proceso mecanico y lineal, en el que individuo solo atiende a estimulos externos —
fijados emocionalmente—, pues como mantiene Seelig (2012), el individuo es capaz de
superar lo que denomina «espacio de observaciony pasando de un agente meramente
observador a uno agente en interaccion. De esta forma disipamos la posibilidad de

contemplar a los individuos como meros recipientes sin capacidad de agencia.

Ludopatia en jovenes como problema social

Para justificar el uso de una nueva propuesta metodologica en la investigacion sobre el

problema social de la ludopatia en jovenes, es necesario comenzar con la propia

12
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definicion de ludopatia. Segiin Bisso-Andrade, (2007) haciendo referencia a la
definicion del Manual de Diagnostico y Estadistica de Desordenes Mentales que publica
la Sociedad Americana de Psiquiatria (DSM IV) explicita lo siguiente: “La ludopatia o
Juego patologico es el comportamiento ludico desadaptativo, persistente y recurrente,
que altera la continuidad de la vida personal, familiar o profesional del individuo que la

padece en ausencia de un episodio maniaco” (p. 65).

Si ajustamos mas el registro y nos cefiimos a la ludopatia en jovenes, podemos afirmar
que esta se presenta con unas coordenadas muy particulares. Por lo general, en estas
fases de vida, se producen cambios realmente significativos a todos los niveles, tanto a
nivel biologico, psicologico y social. En estos momentos se construye y se transforma
en buena medida la identidad propia. Si a todo ello le sumamos los procesos de
busqueda de la identidad en espacios como los medios sociales, los cuales sienten como
propios y alejados de la supervision y constriccion adulta, se genera un caldo de cultivo
excelente para que las plataformas digitales configuren a su forma deseada —
habitualmente en excelentes consumidores— a las grandes masas de jovenes que las

albergan.

Por consiguiente, el espacio se torna ideal para investigar los procesos de construccion
de identidad, las reactividades emocionales y como se comportan las interrelaciones
entre los emisores, personificados en «streamers» y los usuarios o individuos, reflejando
un tercer actor que emerge en comunion de ambos: «la comunidad». Esta se convierte
en refugio en el que se desarrollan discursos propios, con sus propios codigos’, donde el
proceso de identificacion con la «comunidad» se torna mas potente. Por lo que, si un
tema como el juego esta aceptado, o es directamente el sustentador de la plataforma —
como el caso de «Kick»— se genera el ecosistema idilico para la normalizacion del

juego.

Es por ello, que no nos deberia de extranar que el 0.9% del PIB sea generada por el
juego, generando un total de 84,702 empleos directos; alcanzando en cifras para 2018
de 742 millones de euros. (Gomez-Yanez & Lalanda-Fernandez, 2020a). Cifras que

seglin el informe correspondiente al aflo 2020 en periodos post-COVID19 perteneciente

5 Algunos de los mas habituales en comunidades jévenes que comparten simpatia por el mundo del
anime y los videojuegos suelen ser «uwu»; «LOL»; «baneo» y diversas nomenclaturas como «F» de Fail;
«FF» para referirse a una mala partida o «GG» acrénimo de “Good game”.

13
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a la Universidad Carlos 111 de Madrid al cargo de Gomez-Yanez y Lalanda-Fernandez,
(2020) dicen haberse reducido hasta un 50%. Si diferenciamos el juego de azar por parte
del Estado y aislamos Unicamente el juego privado, podemos apuntar que aporto el 55
% del citado PIB, y que de manera indirecta contribuyo con otros 167.400 puestos de

trabajo® (Vazquez-Fernéndez & Barrera-Algarin, 2020).

Pero si afinamos mas el ojo, podemos apreciar como existe nuevas modalidades de
juego que estos informes practicamente no contemplan, como son todo lo relacionado
con apuestas dentro de videojuegos que se encuentran en clara expansion. Esta cuestion
ocasiono una regulacion por parte del Ministerio de Consumo en las llamadas «loot
boxes» o «Cajas de botin», que suponen formulas para monetizar recompensas dentro
de los juegos en forma de micropagos (Drummond & Sauer, 2018) , en los que
interviene una parte importante de azar, replicando las logicas de los juegos de azar

tradicionales, pero adaptados —o enmascarados— dentro de los propios videojuegos.

A'la luz de lo expuesto, y en total consonancia con Uchuypoma Canchumani, (2017)
podemos atestiguar como las interrelaciones entre el conjunto de las comunidades, los
streamers y los individuos’ propician e impulsan mecanismos de identificacion y
construccion de la identidad, desarrollando y reproduciendo comportamientos que son
rapidamente normalizados —y defendidos por la comunidad—, sobre todo en logicas de
juegos de azar, que, a modo de subterfugio se infiltran en los «directos» de los

«streamers» mediante el visionado frecuente de videojuegos.

Si contemplamos el grueso de las investigaciones sobre ludopatia en jovenes en el
contexto nacional, encontramos como las tendencias apuntan a seguir estudiando el
contexto digital, el cual ha propiciado cambios en las tendencias de patrones de juegos
en los jovenes (Martinez-Jiménez et al., 2022). Si centramos nuestra revision al ambito
internacional, podemos observar como investigaciones de alto impacto se cuestionan
sobre el modo en que afecta la exposicion del juego a la reproduccion de las practicas
ludopatas (Thomas et al., 2023). También encontramos un trabajo de alto impacto de
Sirola et al. (2021), el cual determina que la implicacion en grupos cerrados en linea y el

nivel de interés de los jovenes en los contenidos relacionados con los videojuegos y el

5 El juego online genera una amplia gama de necesidades a cubrir en términos técnicos, tales como
desarrolladores webs, asistencia de servidores y multitud de trabajo de marketing; siendo los streamers
sus mejores productos.

7 También llamado «followers» segun la plataforma.
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juego de azar, estan relacionados con su aceptacion a las normas sociales observadas en
las plataformas de redes sociales. Sin duda, una cuestion que refuerza tanto nuestra
propuesta metodologica como nuestro enfoque, sobre todo, teniendo en cuenta que
ninguno de los estudios consultados realiza una exploracion como la propuesta
metodologica que desarrollamos, que vendria a complementar las diferentes

metodologias utilizadas.

Antes de finalizar este apartado resulta preciso remarcar la fuerte apuesta que ha
realizado plataformas como Twitch, principal espacio de directos mundial y propiedad
de Amazon (Sixto-Garcia & Losada-Fernandez, 2023), prohibiendo este tipo de
practicas, lo que ha generado una ofensiva por parte de grandes grupos de empresas
dedicadas al juego construyendo su propia plataforma: «Kick»; que esta efectuando
estrategias comerciales muy agresivas para no perder el medio predilecto por los
jovenes. Entre ellas, hay una fuerte inversion para la captacion de los principales
streamers hispanohablantes®, realizando una apuesta clara por seguir operando en estos

medios digitales.

METODOLOGIA:

La propuesta metodologica se desarrollo en 4 fases, analizando un caso especifico que
requeria de nuevos enfoques y métodos y que presentaremos a continuacion. De igual
manera, investigar el comportamiento social de los jovenes precisaba de un enfoque
propio, especialmente considerando tanto los particulares habitos como el creciente uso
de medios digitales por parte de estos. Ademas, se tuvo en cuenta ¢l surgimiento de
nuevos lenguajes y simbolos en el ambito digital, influenciados por diversas culturas en
boga como la china o japonesa, que implicaban desafios para el analisis lingliistico de
esta investigacion, mas aln por incluir elementos visuales como stickers, emojis,

memes o gifs.

Centrando nuestra atencion en uno de los fenomenos complejos que se estan
produciendo; el incremento notable de la ludopatia en los juegos de azar no
tradicionales, sobre todo en modalidades como los «loot box» que se promocionan

durante emisiones de streamers en videojuegos, caracterizados por presentar una fuerte

8 Ofertas millonarias para captar las emisiones de “AuronPlay”, Ibai Llanos o “El Rubius”.
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carga emocional como describe abundantemente la literatura académica (Drummond &
Sauer, 2018; Garrett et al., 2023; Gibson et al., 2022, 2023; Sanmartin et al., 2021) . De
esta manera, planteamos una metodologia para la captacion y tratamiento de datos, con
un preprocesado y un andlisis de emociones ¢ interpretacion dentro de entornos digitales

de nuevo cufio como las plataformas de Twitch o espacios como Discord.

Andlisis de caso: «El MiilloR»

Encontramos que la comunidad generada por del streamer y YouTuber «EIMiillor»
cumple con los criterios requeridos para tomar su comunidad como muestra a analizar,
pues, como criterios clave, encontramos que el streamer produjo contenido
principalmente centrado en videojuegos y juegos de azar. Ademas, cuando se
especializo en la divulgacion de este contenido, su comunidad crecioé exponencialmente,
como muestran sus datos (E/miilloR - TwitchTracker, n.d.), lo que nos procura una
comunidad principalmente congregada en torno a la tematica de la combinacion de los
videojuegos y los juegos de azar. Actividad que realizo hasta 2022, cuando la
plataforma prohibio la retransmision de juegos de azar, lo que nos ofrece otro hito

remarcable a investigar.
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Imagen 1. Directo alojado en Twitter

ElmilloR @
@Elmiillor
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Fuente: Twitter del “ElmilloR”.

A continuacion, se presentan las fases que dieron forma a nuestra propuesta

metodologica.

Fase 1: Diserio de la innovacion metodologica

Para comprender la secuencia de recoleccion y analisis de datos en nuestra innovacion
metodologica, presentaremos un breve recorrido general, ejemplificado en la grafico 3,
que nos brindara una vision global del proceso. Y es que, como presentan Abbott y Tsay
(2000) en su trabajo «Sequence Analysis and Optimal Matching Methods in Sociology:
Review and Prospect», resulta fundamental abordar las secuencias de eventos, acciones

o decisiones en diferentes contextos sociales, ya que generan interacciones sociales que
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pueden ser analizadas de forma secuencial, para asi, comprender patrones y estructuras

a partir de los datos.

La contribucion fundamental que aportan los autores, y que recogemos para componer
las fases de los procesos de nuestra metodologia de fases estructuradas, que tratan los
datos como un todo en lugar de generarlas estocasticamente de un punto a otro. Asi, se
minimiza la abrupcion del corte —dado el planteamiento por fases— del estudio de los
procesos sociales; pues de otro modo, seria como intentar caminar mientras explicamos
cual sera nuestro siguiente movimiento, lo cual resultaria torpe, por lo que,
contemplando el movimiento completo, buscamos percibir el fendmeno en su maxima
extension’. Esto nos permite realizar un seguimiento longitudinal relativamente
completo para identificar patrones, tendencias y regularidades en las secuencias

estructuradas de datos.

Grafico 3. Esquema de fases metodologicas general.
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Fuente: elaboracion propia.

9 Es posible interpretar este planteamiento como reflejo del concepto de accién como flujo en Giddens.
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Con ello, se busca proporcionar un método eficaz para captar y explicar los fendomenos
en los espacios digitales, complementando las estrategias cldsicas y sus combinaciones
derivadas. Por ello, este método requiere complementarse con estrategias cualitativas
para validar y corroborar las tendencias captadas en la extraccion de datos masivos o

«Social Big Datay.

Fase 2: Extraccion de datos:

Antes de iniciar el desarrollo de la primera parte de extraccion de datos, se torna
indispensable apuntar algunas cuestiones. En primer lugar, cabe explicitar con
rotundidad que todos los datos extraidos atienden con escrupulosa rigurosidad las
legislaciones y reglamentaciones que establecen las plataformas para la captacion y
tratamientos de datos. Como se muestra en la grafico 3, las extracciones siempre se
realizan a través de las APIs'® !! de las plataformas, que regulan el acceso al contenido
que permiten capturar. En nuestro caso, hicimos uso de la API de Discord, la cual nos
facilité el token —la clave— que nos permitio hacer una extraccion segura y regulada
de la informacion que contiene el canal de la comunidad del streamer estudiado. A las
extracciones de grandes voliumenes de datos los denominamos en su conjunto «Social
Big Data», los cuales se convierten en un espacio en continua expansion, con grandes
posibilidades para el estudio social (Gualda, 2022), ya que esquivan algunas de las
limitaciones de otras metodologias clasicas, como las que presenta el estudio de las
emociones desde ¢l campo puramente cuantitativo. Sin embargo, también presenta
limitaciones propias que debemos remarcar. Por un lado, cometemos un error si no
atendemos a las particularidades propias del medio, pues como mantiene Diaz de Rada
(2012), en la que a través de las teorias de muestreo «digital », llega a la conclusion que
existe un error recurrente cuando se investiga en planos digitales con grandes

volumenes de datos, ya que estos no aportan representatividad por la mera cuestion de

12 AP| es un acrénimo de, traducido: “Interfaz de Programacién de Aplicaciones” y no es otra cosa que un
conjunto de reglas y protocolos que permite a diferentes aplicaciones comunicarse entre si y compartir
datos y servicios.

11 Recientemente (07,/04/2023), los cambios en las politicas de la gratuidad y el pleno acceso de la APl de
Twitter (que marcaba es estandar en el sector) han ocasionado algunas dificultades por las limitaciones
que el resto de las API han reproducido del movimiento de Twitter con la compra de Elon Musk (Europa
Press, 2023)
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una gran dimension de la muestra —en contraposicion al muestreo estadistico clasico—
; pues las plataformas, como hemos argumentado anteriormente, estan fuertemente
segmentadas y especializadas para secciones especificas de la poblacion. Asi como los
Jovenes suelen huir de los espacios en los que se encuentran sus progenitores, como
ocurri6 en Facebook, por ejemplo, aunque, actualmente esto se esté incumpliendo en

nuevas plataformas como Tik Tok!?, que también estan fuertemente segmentadas.

Optamos por centrar la extraccion de datos en Discord, un espacio relativamente
privado —o por lo menos percibido asi por la comunidad—, pero de libre acceso a
través de la API de la plataforma, donde «EIMiillor», los moderadores y sus seguidores
interactuan libremente, lo que permitio examinar la evolucion emocional de las
conversaciones, la produccion del discurso y la categorizacion de los elementos en
relacion con este punto de inflexion. También es posible ampliar esta fase a otras
plataformas, pues como explicitamos en nuestro disefio metodolégico, podriamos optar
por «scrapear»' otras plataformas como Twitch, Kick o Youtube, con el afiadido de que
podriamos extraer los comentarios vertidos en el chat del directo, por ejemplo, para
Twitch, mediante la aplicacion «Twitch chat downloader». Esta opcion es realmente
interesante, ya que esta herramienta mantiene los “time stamps™ o marcas de tiempo
con las que se puede cotejar la produccion extraida de las conversaciones del chat con lo

que ocurre durante el directo en el video para su posterior analisis.

También podemos extraer el video de estas plataformas gracias a la herramienta “4K
Video Downloader” la cual puede realizar la descarga de los videos «VOD» (Video On
Demand) que los mismos streamers configuran, a modo de repositorio, en las
plataformas durante un tiempo limitado (entre 2 y 10 dias). Con el cual, y como
describimos en nuestra grafico 3, podriamos aislar el audio, realizar una transcripcion
mediante codigo en Python —preferente con « Whisper» — o cualquier otro ASR
(Automatic Speech Recognition), siendo « Whisper» uno de los mejores (Chan et al.,

2021); o cualquier otro modelo entrenado con «machine learning», para asi, obtener una

12 E| caso de Tik Tok se revela especial, dada su naturaleza, especialmente «mutante» sus algoritmos rara
vez cruzan contenidos de sectores demograficos diferentes (jovenes/adultos) o temdticas en cortos
periodos de tiempo, volviendo a aleatorizarse cada poco tiempo, lo que genera poca interaccion y
construccidn de comunidad, ergo, no se suelen cruzar —dada la alta mezcla iterativa—. Caso contrario lo
encontramos en Facebook, donde el objetivo era la construccién de comunidades, lo que permitia el
control de pertenencia, paradigma que ocasiono la fuga de los jovenes —por la sensacién de control—
primero a Twitter y posteriormente a Instagram.

13 Término técnico utilizado para denominar la extraccion de datos.
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transcripcion en texto plano que preprocesar y obtener un corpus preparado para el
analisis de emociones. Sin duda, estas herramientas se plantean como un avance
significativo en la asistencia a estrategias metodologicas cualitativas, reduciendo la

carga de trabajo y ahorrando gran esfucrzo en tarcas de esta indole.

Retornando a nuestra extraccion en Discord, dado que en esta plataforma obtenemos
una interesante mezcla entre los actores principales, —comunidad, streamers y
moderadores— y haciendo uso de la API y la herramienta de software libre “Discord

Chat Exporter”'*

que nos permite realizar un volcado de las conversaciones completas
del canal principal del servidor sin ningun tipo de limitacion, donde el streamer, o sus
moderadores ¢ incluso bots, conversan; compartiendo posicionamiento sobre la tematica
estudiada, principalmente juegos de azar o «loot boxes» en juegos, pero no solo se
circunscribe a esto, sino que el sentimiento de comunidad y «resguardo» genera que
compartan todo tipo de situaciones y pareceres, haciendo uso no solo del ya citado
lenguaje propio, sino que también se hace uso de material audiovisual, tal como memes
y gifs, que requieren de una adaptacion del flujo de preprocesamiento. Mediante la
herramienta citada, realizamos la extraccion de los datos estableciendo una fecha
determinada (2017) hasta el momento actual, pudiendo rescatar la informacion

archivada, que nos permitié realizar varios analisis longitudinales, con la produccion de

un archivo en formato JSON extremadamente grande®

Fase 3: Preprocesamiento del texto y NLP.

En esta ctapa intermedia, ¢l preprocesamiento del texto y el procesamiento del lenguaje
natural (NLP) son de suma importancia. Solo mediante un adecuado preprocesamiento

podremos llevar a cabo un analisis preciso.

Para ello, hay que diferenciar varias etapas internas. Por un lado, debemos discriminar
la fuente de procedencia —como muestra la grafico 3— pues no es lo mismo procesar
un archivo de texto plano, como una entrevista transcrita, que contenidos generados en

el entorno digital, sobre todo entre jovenes, que son los que cada vez hacen un mayor

14 Repositorio de GitHub: https://github.com/Tyrrrz/DiscordChatExporter

5 Un archivo JSON de un tamafio de 300 Mb ya se considera dificultoso de tratar. En este proceso hemos
conseguido mas de 7.5 Gb de informacion. Lo que ha generado algunos problemas técnicos, que
finalmente su pudieron solventar.
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uso de material audiovisual, asi como gifs, memes o emoticones para comunicarse
(Vergara Velez & Correa Cortes, 2019). También debemos considerar la extraccion de
audio de videos y su posterior transcripcion, procurando un texto plano facilmente
analizable, pero con peor riqueza analitica. La eleccion de enfocarnos en el desarrollo y
prueba de nuestra propuesta metodologica en un entorno como Discord se justifica por
la alta produccion de contenido enriquecido'® y discursos en dicha plataforma, mas alla

de los argumentos ya mencionados.

En el caso concreto del preprocesamiento en este entorno, nos obliga a incorporar a
nuestro flujo de limpieza la consideracion de elementos incrustados de corte
audiovisual, los cuales tienen que contribuir de igual modo que el texto plano al
analisis. En términos generales, el preprocesamiento atiende a dos subprocesos, por un
lado, y como explicita Abbe et al. (2016), existe un primer procesado en el que se
«limpia» el texto con la siguiente secuencia: primero, se elimina cualquier signo de
puntuacion, nimeros o simbolo superfluo, aqui introducimos la primera modificacion
sobre el método comin, para asi proteger los emojis y demas simbolos, los cuales

aportan peso al posterior analisis; ademas de convertir todo el texto a minusculas.

Acto seguido se divide el texto en unidades mas pequefas (tokens), como las palabras.
Aqui de nuevo introducimos una modificacion sustancial para generar categorias con
cadenas de palabras —frases— lo que nos obliga a generar un doble proceso, pues los
signos de puntuacion son fundamentales para esta tarea, ya que nos permitira realizar un
novedoso analisis de contexto. Este proceso recibe el nombre de tokenizacion. Cuando
realizamos el proceso para las palabras, estas se reducen a su forma raiz mediante el
proceso de «stemmingy, eliminando prefijos y sufijos. También se eliminan las palabras
mas comunes que no aportan valor al analisis de emociones, como los articulos y
determinantes ("a", "un", "el", "la", etc.). Para esto ultimo, se utilizan frecuentemente
diccionarios predefinidos, aunque nosotros hemos construido diccionarios propios. A

continuacion se aporta la grafico 4 para ilustrar el proceso.

18 Adjetivacion que remarca el uso de material audiovisual como emoticonos, memes, etc.
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Grafico 4. Flujos de procesamientos de corpus.
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Fuente: elaboracion propia.

Fase 4: Analisis de datos general y de emociones.

Para esta tltima fase, planteamos dos nuevas etapas. En primera instancia, realizamos
un analisis cuantitativo general, que nos dara las coordenadas descriptivas concretas
para saber ante qué estamos y, posteriormente, realizar un analisis de sentimientos y
emociones. En este punto es preciso detenerse para aclarar el porqué de categorizar este
tipo de técnicas como una estrategia mixta. Con este planteamiento, da buena cuenta de
cOmo se integran ambas estrategias, desdibujando las fronteras entre la dicotomia
cuantitativa o cualitativa, —pero no pudiendo categorizarla como una técnica mixta
(Gonzalez, 2019)— pues encontramos en sus procesos elementos de ambas estrategias
sin fronteras claramente delimitadas, como en la tokenizacion e interpretacion, pero
volviendo a ser reconvertidas para rehacer nuevas reinterpretaciones de corte

cuantitativo en los procesos de ponderacion.

Una vez expuesta la naturaleza de la técnica, toca apuntar a qué nos referimos cuando
planteamos un analisis de emociones—;ya que a traveés de este procedimiento se
plantea una complementacion de la técnica de analisis de sentimientos, la cual Pauli

(2019), define de la siguiente manera:
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El Analisis de Sentimientos (AS o SA por sus siglas del inglés Sentiment
Analysis) es un campo de investigacion dentro del PLN que trata de extraer de
manera automatica y mediante técnicas computacionales informacion subjetiva
expresada en el texto de un documento dado y acerca de un determinado tema.
De esta forma, mediante el andlisis de sentimientos podremos saber si un texto

presenta connotaciones positivas o negativas. (p. 13)

Por ¢llo, contemplamos el analisis de emociones como una técnica que pretende
complementar —y superar en algunas dimensiones— al analisis de sentimientos, pues
aun manteniendo las aportaciones de esta —polaridad positiva, negativa y neutra—,
completa con la incorporacion de 8 emociones. Para esto, utilizamos el paquete
entrenado «syuzhet» desarrollado por Matthew Jockers con una combinacion de
diccionarios propios del paquete (Isasi, 2021) y otros propios. Ademas, realizamos
algunas contribuciones fundamentales a esta técnica, ya que abordamos los desafios que
presenta, como la ambigiiedad de los textos y las diferentes interpretaciones en cada

idioma, problemas complejos de resolver, segiin Chowdhury et al. (2019)

Por tanto, tomando el problema como una oportunidad de superacion, nuestra propuesta
pretendia aportar una solucion desde el propio disefio del método, donde ya se
incorporan diferentes formulas de extraccion, incorporacion de diccionarios
personalizados —haciendo uso de preentrenamientos— y, sobre todo, una propuesta
centrada en la fase de preprocesamiento, en la que también contemplamos puntuaciones

para los emoticones gracias al trabajo y repositorio de Novak et al. (2015).

Tras plantear una dualidad del procesamiento de los datos, creamos dos corpus
procesados: uno utiliza tokens de palabras y el otro utiliza tokens de cadenas de palabras
(oraciones). Posteriormente, realizamos un proceso de validacion de las ponderaciones
obtenidas entre los segmentos de cadenas y las palabras que las componen, a través del
cual validamos la existencia de una correlacion positiva entre los grupos y descartamos
las puntuaciones singulares que se alejan de la tendencia general. Ademas, Utilizamos
una validacion cruzada con K iteraciones en un proceso iterativo de validacion. Esta
propuesta ayuda a minimizar ambigiiedades, dobles sentidos, y figuras retoricas como la

ironia y el sarcasmo (Moore, 2001).
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Grafico 5. Doble proceso de ponderacion, descarte y validacion de cadenas de palabras.
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Fuente: elaboracion propia

A continuacion, se muestra un compendio de palabras clave para cada una de las
categorias emocionales del modelo. Como podemos observar, existe una superacion del
modelo tradicional que categoriza cada palabra con una puntuacion concreta. A
diferencia de lo que podemos observar en la tabla I, en la que, a modo de verificacion
del proceso, comprobamos como las mismas palabras pueden encasillarse de manera
diferente segun su contexto., pudiendo encontrar la misma palabra con diferentes

sentidos encasillada en diferentes emociones.

Tabla I. Compendio de palabras por emocion.

Palabras_tristeza ‘acoso’ ‘tranquilo” ‘violencia” ‘tristeza’ ‘mar’

Palabras_felicidad ‘acuerdo’ ‘amistad’ ‘tranquilo” ‘clase’ ‘respeto’

Palabras_enfad “acoso’ “violencia® ‘burla’ tomper

Fuente: elaboracion propia
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Como colofon para la mejora, se propuso transformar los analisis de sentimientos y
emociones de interpretaciones sincronicas a andlisis longitudinales diacronicos. Para
este fin, utilizamos la segmentacion de datos para interpretarlos de manera longitudinal.
Es necesario considerar los bloques de datos como parte de un todo y establecer una
interdependencia entre las diferentes emociones. Esto se logra mediante puntuaciones y
ponderaciones medias por segmento con referencia a las totales (Tabla II), y, a su vez,
dependientes de los bloques anexos. Nuestra propuesta amplia la medicion de

sentimientos longitudinales, que antes solo contemplaba valencias positivas, negativas y

neutras. Con esta propuesta, se procurd mejorar significativamente la capacidad

interpretativa de diversos fendmenos subjetivos con la produccion de discursos en

entornos digitales para comunidades de jugadores de juegos de azar.

Tabla II. Puntuaciones otorgadas por sentimiento.

Enfado Anticipacion Disgusto Miedo Disfrute
Min. :0.00000 wmin. :0.000000 Min. :0.000000 Min. :0.000000 Min. :0.000000
1st Qu.:0.00000 1st Qu.:0.000000 1st Qu.:0.000000 1st Qu.:0.000000 1st Qu.:0.000000
Median :0.00000 Median :0.000000 Median :0.000000 Median :0.000000 Median :0.000000
Mean :0.00393 Mean :0.004538 Mean :0,004061 Mean :0.005278 Mean :0.004834
3rd Qu.:0.00000 3rd Qu.:0.000000 3rd qQu.:0.000000 3rd Qu.:0.000000 3rd qQu.:0.000000
Max. 14.00000 Max. :3.000000 Max. :6.000000 Max. :5.000000 Max. :3.000000

Tristeza sorpresa confianza Negativo Positivo
Min.  :0.000000 Min. :0.000000 Min. :0.000000 Min. :0.00000 Min. :0.00000
1st Qu.:0.000000 1st Qu.:0.000000 1st Qu.:0.000000 1st Qu.:0.00000 1st Qu.:0.00000
Median :0.000000 Median :0.000000 Median :0.000000 Median :0.00000 Median :0.00000
Mmean  :0.005262 Mean  :0.002368 Mean :0.007268 Mean :0.01233 Mean :0.01266
3rd Qu.:0.000000 3rd Qu.:0.000000 3rd Qu.:0.000000 3rd Qu.:0.00000 3rd qQu.:0.00000
Max. :7.000000 Max. :2.000000 Max. :3.000000 Max. 17.00000 Max. :4.00000

Fuente: elaboracion propia

En lo consecuente a las segmentaciones del conjunto de datos (grafico 6); lo que nos
permiten un analisis pormenorizado a través del que evaluar las tendencias e
interrelaciones emocionales existentes. Por el método de procesamiento seleccionado de

division del corpus, teniendo en cuenta la definicion minima necesaria, cada seccion
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representa una fraccion de un 1 mes y dos dias aproximadamente del total del periodo
analizado. Entendiendo, que este tipo de analisis ofrece mayor encaje con los diferentes
momentos y eventos producidos, resultando una técnica con mayor capacidad de

interpretacion y con un acoplamiento complementario de la vision global.

Grafico 6. Muestra de representacion de secciones diferenciadas.
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Fuente: elaboracion propia.

Para culminar el proceso se elabora mediante R, en el que procesamos todo el desarrollo
analitico desde la fase 2, un entorno grafico ¢ interactivo propio, que nos permite
graficar el conjunto del andlisis longitudinal y, a su vez, ajustar las secciones

diseccionadas para una mejor interpretacion, ademas de poder aislar emociones
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concretas y comparar unicamente las seleccionadas sin perder la ponderacion resultante

del conjunto de estas. Lo mostramos en la siguiente imagen:

Imagen 2. Entorno interactivo de anélisis de emociones.
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Fuente: elaboracion propia.

Para finalizar con este apartado, es preciso apuntar que la extraccion de informacion a
partir del método compuesto planteado, resulto en un total de mas de 7,5 Gb de
informacion, tanto en texto plano como en material audiovisual enriquecido. Estas cifras
se tradujeron en un alto nimero de mensajes extraidos, en concreto 2.587.765; lo cual
supone todo un reto técnico para procesar tal volumen de datos, ya que, teniendo en
cuenta el procedimiento planteado, acabaran convirtiéndose en mas de 8 millones de
unidades de analisis, debido a la duplicacion en cadenas de tokens y los procesos

itinerantes.
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RESULTADOS:

Analisis generales.

En esta seccion, presentaremos los resultados obtenidos a partir de un analisis general
realizado utilizando la herramienta «AmCharts». Este andlisis descriptivo nos permite
visualizar el gran volumen de datos recopilados, tal como se muestra en la imagen 3.
Ademas, nos permite apreciar la rica composicion que presenta el total de datos
extraidos, con una fecunda combinacion de texto plano con otros elementos con una
preponderancia importante de imagenes y stickers, asi como un gran namero de links

que conectan con informacién exterior.

Imagen 3. Datos estadisticos descriptivos generales

Message statistics
Totalmessagessent ............... s e (e g D
& with text . T e T o e 2.213.389
& with links . e e ... 101.974
g withimages ............. I SN P P PR U PRI PUPeel . [+ ©%.)
W With GIFS . .. e e 2729
T RIS . < v s i s s S e e 4004
B IR SHCERTS .« soa vriinssiionsn moms c o s mawesonisimims 37310
JOwithaudio fles ... oot i e i e 70
B withdocuments ... ... .....oiriiiiiiiiiiinnnnnnn.. 22
BB withother filles ... ..o i ciiiarrrineiea. 4
Editedmessages . ...................................()24.864
Average messagesperday .. .................. ...... 5270,40
Longest period without messages . ... ................ @ 2h 25m
Longest active conversation : @ 23h55m
Most active...
year ever e D 2027
monthever ........................... @ septiembre de 2021
dayever ..............ocvuueuer..... @22 de agosto de 2021
hourever .................... @13 de diciembre de 2021, 14

Fuente: eclaboracion propia.
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Los datos recopilados también nos permiten identificar el periodo de mayor actividad.
Esta informacion se refleja en el grafico siguiente, que presenta un historico de

actividad.

Grafico 7. Historico de actividad del canal.
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Fuente: elaboracion propia.

Como podemos observar, hubo un aumento significativo de actividad en el canal
durante el periodo de 2020 a 2022, periodo que responde a la explotacion de la tematica
del juego de azar, lo que le procuré al streamer un notable incremento de la
participacion en sus canales internos. También podemos observar una disminucion
pronunciada de la actividad, coincidente con la prohibicion de ese tipo de contenido en

los directos de Twitch.

Analizados los datos extraidos también podemos captar pautas de comportamiento de
los seguidores del streamer, pues, como podemos observar en el grafico 8, los habitos de
interaccion estan muy definidos. De esta forma, obtenemos una pauta de

comportamiento claramente marcada, con picos de actividad evidentes en la
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distribucion horaria y una pauta algo mas desigual en la distribucion semanal,
detectando bajadas notables de actividad en horarios lectivos, y picos mantenidos a

altas horas de la madrugada.

Grafico 8. Pautas de actividad.
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Fuente: elaboracion propia.

Contemplamos e incorporamos a los resultados la lectura del uso de emojis, gifs y
memes como elementos de alta carga simbolica y emocional. Esto es posible observarlo
en la imagen 4, que nos brinda descriptivamente el uso de mas de 706.191 elementos
iconograficos en la produccion de discurso por parte de los integrantes de la comunidad.
Estos datos se desgranan de los 2.213.389 mensajes de texto, pues, aunque la

previsualizacion interpretada por el entorno grafico de la plataforma visualiza, por
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ejemplo, un emoticono de una cara sonriente ( 2 ), en términos técnicos se interpreta la

combinacion de dos puntos y un paréntesis cerrado.

Imagen 4. Estadisticas EMOJI.

Emoji statistics

Total emoji used intext . ... .. SRSTeEEAG e PRI
FEOIAT BIMON CNB) . s < os 0 ivh o a6 simmasoina vim oo sisie ... 145667
custom emoji (pepe) ............ s wa 560.524

Unique emoji used in text .. .. : _ ... 7436

Messages with at least one emoji in text : ... 650.849

Total emoji used inreactions . ... ......... o SamsEE ey RO

Unique emojiused inreactions ........................... 3000

Messages with at least one emoji reacted ..... o 183.229

Fuente: elaboracion propia.

Ademas, hemos decidido realizar una subdivision para ordenar el uso de los diferentes
grupos de emojis. En primer lugar, como mostramos en la imagen 4, sc atiende a una
relacion de uso de los emoyjis cldsicos, estos con una relacion clara emocional facilmente
definida, finalidad de su creacion. En el grafico 9, vemos una doble tabla, con una
relacion sin filtrar y otra filtrada por la categoria «emoticonoy, que posee una
enumeracion y puntuaciones de uso muy diferentes: se ha pasado de un uso muy
minoritario de los emojis clasicos con un total de 952 para el mas utilizado a 29457
veces de uso para una cara con extremidades interactiva si no filtramos por emoticonos
clasicos. Datos que dan buena cuenta del cambio e innovacion producida en términos

comunicativos de los mas jovenes.
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Grafico 9. Relacion de emoyjis filtrados y sin filtrar.
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Fuente: elaboracion propia.

Resultados del Andlisis de sentimientos y emociones.

Si nos adentramos en el analisis tradicional de sentimientos, observamos en el siguiente
grafico compuesto la distribucion resultante de dicho analisis. En el primer grafico,
podemos apreciar una distribucion acorde a los picos de actividad que pudimos apreciar
en los graficos de distribucion de actividad historicos, por lo que encontramos una
acumulacion significativa en los periodos de actividad relacionados con la emision de
tematicas de videojuego y juegos de azar. Hilando ain mas finamente, también
podemos percibir como fuera de la acumulacion citada, existen eventos que desatancan
sobre los pobres resultados obtenidos en momentos «valle». Por ende, podemos apreciar
como los analisis de sentimientos operan de manera muy sensible solo a algunos
eventos, dada la naturaleza de este tipo de andlisis, en los que se determina la polaridad
positiva, negativa o neutra, funcionando realmente bien en eventos o fenémenos
polarizados. De manera esclarecedora encontramos en el siguiente grafico circular, y,

coémo la mayoria de los discursos suelen tener un tono reconocido por el algoritmo
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como neutral, en concreto, un 64,73%, teniendo en cuenta que estamos en un espacio
sentimentalmente cargado, como son los espacios de interaccion en los que se discuten
tematicas de juegos y competitividad. También debemos apuntar la baja sensibilidad en
¢l amplio espectro de fendmenos que presenta este tipo de analisis, cuestion que nos
sirve Ginicamente para identificar momentos de respuestas sentimentales evidentes,
como las que encontramos en los periodos desde finales de 2020 hasta principios de

2022.

Grafico 10. Analisis de sentimientos.
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Fuente: elaboracion propia.
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En lo que respecta a nuestra propuesta de analisis de emociones, como técnica tanto
complementaria como superadora del analisis de sentimientos anteriormente mostrado,
podemos ver en el grafico 11 una distribucion total del corpus de mensajes vertidos en
los chats de Discord analizados. Es posible apreciar como este tipo de analisis presenta
una mejora respecto al anterior, pues nos permite distinguir cémo existe una emocion
predominante en la construccion de los relatos en un ambiente de tematica de juegos de
azar: la confianza. Esta emocion esta presente con un porcentaje cercano al 20% del
total, resultado nada despreciable teniendo en cuenta la descomposicién en las &
emociones propuestas por Plutchik & Kellerman (2013). Si atendemos al resto de
emociones calculadas para el conjunto del corpus de los datos de las conversaciones
extraidas, observamos que la sorpresa es otra de las emociones que destacan, apuntando
valores bajos. Con ¢l resto de las emociones analizadas podemos apreciar una relativa

estabilidad, tal y como presenta el siguiente grafico.

Grafico 11. Analisis de emociones general.
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Fuente: elaboracién propia
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Por otra parte, como suplemento al grafico anterior, se presenta la disgregacion por
emociones en formato longitudinal. De esta manera, en el conjunto de graficos
siguientes observamos como se desarrollan las emociones a lo largo del total de los
periodos segmentados, presentando alteraciones y patrones diferentes tanto en la
intensidad captada de la emocion, como en el espectro temporal. Esta cuestion permite
una mejor comprension de como actiian las emociones —en relacion con momentos
concretos— y que en los analisis generalistas como los anteriores no es facil de apreciar,

pues estos se presentan con una utilidad de lectura global.

Graficos 12. Conjunto de emociones longitudinales disgregadas.
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Sin embargo, con la finalidad de, poder hacer una lectura mas concreta de los patrones

emocionales que operan en entornos digitales dedicados al juego, resulta mas

interesante realizar una superposicion de ellas, pues estas, como muestra en el siguiente

grafico, se desarrollan e interrelacionan. Para esto en el grafico 13 hemos delimitado las

secciones a la correspondencia con las fechas en las que ¢l streamer comienza a centrar

su contenido en los juegos de azar (seccion 42 a 44), en las que se sitia en el periodo

mas alto de actividad (46 a 48) y, por ultimo, las fechas en las que decae la actividad por

la prohibicion de la plataforma (48 a 50) en relacion con los datos que nos aporto el

grafico 1.
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Grafico 13. Analisis longitudinal de emociones.
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Fuente: elaboracion propia.

Este nivel de detalle nos permite intuir como operan las logicas emocionales en nuestro
caso de estudio. Podemos observar, siendo conscientes de que el grafico integra
demasiadas emociones, como hay un primer periodo en el que tanto la confianza como
la alegria y la anticipacion'” operan a niveles muy altos; fruto de un momento de alegria
generalizado por la ilusion que puede generar embarcarse en nuevos proyectos que
prometen ganancias monetarias rapidas. Posteriormente, vemos un periodo mas
convulso y confuso, donde se aprecia una activacion clara de la combinacion de las
emociones de disgusto y miedo, con una fuerte bajada de los niveles de confianza.
Finalmente, en el ultimo periodo, con la cancelacion por parte de las plataformas del
contenido del juego dadas las numerosas denunciadas efectuadas (Twitch Prohibe Los
Streamings de Slots y Ruleta Sin Licencia — Fstafa.Info, n.d.), es cuando podemos
observar como el analisis emocional dispara la captacion emocional de disgusto —
aunque con una nueva bajada drastica para el siguiente periodo— y una tendencia en

alza a la tristeza y el miedo principalmente.

7 La anticipacion es una emocion compleja, es mas facil de entender cuando la antagonizamos con la
sorpresa.
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Otra de las formulas en las que podemos realizar interpretaciones mas claras es
cruzando dos emociones. Este esquema nos puede permitir ver la interrelacion entre dos
emociones. Si bien, este paso solo es posible una vez analizada la generalidad de ellas,
asi, climinamos ¢l posible error de relaciones espurias; pero, dado que todas las
emociones estan ponderadas y contempladas como un todo, minimizamos la posibilidad
de error en una posible interpretacion entre ellas. A continuacion, se presenta una

muestra de esta modalidad en el grafico 14.

Griafico 14. Conjunto de graficos de cruces por emociones longitudinales.
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Fuente: elaboracion propia.
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En las siguientes imagenes observamos un compuesto de dos graficos correspondientes
a la emocion de confianza cruzada con las de sorpresa e ira; y, por otro lado, dos
nuevos graficos en los que se refleja la emocion del miedo cruzado con las del disgusto
y la anticipacion. En este conglomerado de graficos advertimos como algunas
emociones operan con total independencia de la cruzada —aunque existen momentos de
cruce— mientras que otras trabajan de manera especular como el disgusto y el miedo

generando pautas emocionales en el intercambio de opiniones sobre el juego de azar.

Como realizamos anteriormente, también podemos ajustar las secciones, para evaluar e

identificar con mayor nivel de ajuste en el compendio de graficos siguientes:

Grafico 15. Conjunto de graficos de cruces por emociones por seccion.
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Fuente: elaboracion propia.

En los citados graficos, advertimos con mayor precision que en los generales las
diferentes pautas que toman la combinacion de las emociones gracias a la reduccion de
secciones. Como emocion clave, encontramos la confianza. En segundo lugar, como
pudimos advertir en el analisis general; el miedo, y, por Gltimo, y en este caso, por sus
bajas puntuaciones, la anticipacion. Por orden, registramos cémo la anticipacion suele
operar de manera paralela a la confianza, aunque con cuotas mas bajas. En el caso
contrario, encontramos el miedo, que, aunque con ligeras variaciones, suele presentarse
claramente de manera especular a la confianza, y, por ultimo, delimitando atin mas las
secciones para visualizar el comportamiento mas acotado, combinando ambos patrones,

advertimos patrones irregulares entre el disgusto y la confianza.

DISCUSION Y CONCLUSIONES.

A la luz de los resultados obtenidos en la metodologia propuesta, podemos mantener en
primera instancia que los resultados generales extraidos de los datos arrojan
informacion precisa y valiosa para corroborar los encajes teéricos planteados. Si damos
cuenta de los patrones de actividad, podemos extraer informacion relevante sobre los
tiempos de uso y otras practicas en las plataformas, elemento que puede corroborar los
patrones de uso y actividad de las nuevas formas de ludopatia en jovenes, sirviendo de
aportacion a estudios sobre la ludopatia en jévenes como el que plantea Garcia Ruiz et
al. (2016), que afirma la existencia de retroalimentacion en jovenes adictos a partir de

practicas compartidas en comunidades digitales. Asimismo, podemos interpretar como
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coinciden los tramos historicos de mayor actividad con los momentos en los que las
retransmisiones del streamer se centraban en la promocion del juego, consiguiendo altas
cuotas de participacion, y, en consecuencia, la construccion de una comunidad centrada
en la combinacion de juegos de azar y videojuegos. De igual forma, podemos apreciar
cémo la prohibicion de este tipo de contenido genera una caida sustancial en la
actividad de la comunidad originada en torno a esta tematica, por lo que podemos
constatar como la ludopatia digital ayuda a construir y retroalimenta este tipo de

comunidades.

A modo de conclusion sobre la metodologia propuesta, podemos apreciar como uno de
los elementos que posibilitan estos analisis parte de las variaciones que proponemos en
las fases de preprocesamiento habituales, las cuales han abierto un interesante espacio
en la incorporacion de material audiovisual enriquecido —gifs, memes, imagenes y
videos— elementos centrales para justificar esta innovacion. Pues varias son las
barreras para el estudio de casos de ludopatia en entornos digitales, desde la dificultad
de acceder a espacios «propios», como Discord hasta el estudio de nuevas jergas —
enriquecidas con contenido audiovisual— en entornos digitales. Los cuales, a su vez,
abren un novedoso campo de trabajo para su correcto procesamiento € incorporacion en
los andlisis de emociones. Tanto es asi, que, solo hallamos en la literatura académica
referencias al uso de los emojis en trabajos de comunicacion, pero contintian siendo
escasos en referencia al analisis de sentimientos —que no emociones— como los
trabajos expuestos por Amor et al. (2020), y dejando por explorar otras variaciones,
cada vez mas utilizadas como los «stickers» o los «gifs» presentados y analizados en
este trabajo. Por ello, podemos determinar que nos hallamos en una fase experimental

del método que precisa un mayor desarrollo en investigaciones posteriores.

Concretamente, con las herramientas de analisis de sentimientos y emociones, podemos
apreciar a la luz de los resultados obtenidos, una oportunidad para compaginar con otras
estrategias metodologicas de corte cualitativo, buscando una compenetracion eficaz para
seguir expandiendo los limites de comprension y aprehension de la realidad social;
procurando, también, un puente con otras disciplinas como la neurociencia o la
psicologia —en su faceta mas social— aportando nuevos enfoques que permitan una

retroalimentacion de las diferentes disciplinas.

42



Andlisis de emociones y extraccion de datos en campos digitales. El problema de la
ludopatia digital en jovenes.

Una cuestion imprescindible a destacar es la dificultad de captar con precision los
discursos en contextos digitales distendidos, donde el uso de figuras retoricas como la
ironia o el sarcasmo plantea un verdadero problema (Escortell Pérez, 2017). En este
sentido, se ha validado la propuesta de doble ponderacion entre tokens de palabras y
tokens de cadenas de palabras, mediante diferentes propuestas de validacién cruzada.
En la que hemos utilizado la validacion cruzada de K iteraciones, siendo conscientes
que existen algunos modelos de mayor complejidad que pueden mejorar el ajuste, lo
que abre la posibilidad de seguir explorando métodos que mejoren la comprension
contextual, aunque podemos concluir que han dado un buen resultado como
exponiamos en la tabla 1. Otro elemento destacable por seguir testeando es la propuesta
de analisis de emociones longitudinal, pues actualmente no tiene parangon de la forma
que planteamos, lo cual presenta una magnifica ocasion de seguir abriendo camino, a la
vez que la limitacion de no tener ejemplos de comparacion con los que seguir puliendo

el modelo plantea un reto palpable.

Uno de los elementos mas débiles de la propuesta es la segmentacion que realizamos
para determinar los bloques analizados, pues, aunque estén debidamente ponderados
para su recomposicion en un bloque interpretable, siguen requiriendo de un mayor
recorrido para continuar ajustando el modelo. Aunque sin duda, también se presentan
resultados muy prometedores en cuanto a interpretaciones de relaciones entre
fenomenos y las reacciones interdependientes del conjunto de emociones estudiadas,
como ocutre en el caso que nos ocupa, en el que podemos comprobar como la
confianza se convierte en uno de los elementos clave en entornos compuestos por
comunidades que discuten sobre el juego de azar. Donde, ademas, observamos pautas
claras de interdependencia emocional; con reflejos especulares de otras emociones
como ¢l miedo y la confianza que captamos junto a las pautas en las que operan; pero
también emociones que actiian como precursoras —¢ incluso cristalizadoras— de unas
sobre otras, como ocurre con la anticipacion que cataliza la sensacion de confianza. Lo
que nos ha permitido comprender, con relacion a los hechos acaecidos, como han

operado las logicas emocionales.

A modo de conclusion, y a tenor con el caso estudiado sobre la ludopatia en jovenes, se
ha comprobado cdmo los espacios digitales han generado un ecosistemna ideal para el
desarrollo de estas actividades, en las que se mezclan algunos de los principales

elementos que fomentan las practicas ludopatas. Por un lado, ¢l espacio es proclive para
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generar los sentimientos de pertenencia a una comunidad que no solo no normaliza el
juego de azar —camuflado en el juego de entretenimiento en los videojuegos— con las
ya citadas «loot boxes», sino que también brinda un espacio alejado de la supervision de
los tutores de los jovenes, procurando un ecosistema fértil para el desarrollo de estas
practicas. Ademads, un espacio emocionalmente tan activo, con estimulos constantes
como el juego de azar o los propios videojuegos generan una alta tasa de respuestas
emocionales y sentimentales, las cuales podemos deducir de la combinacion de ambas
técnicas, que nos permiten, de manera general, detectar los picos sentimentales, para
posteriormente realizar un analisis emocional que determine las pautas de
comportamiento emocional, como en nuestro caso, de espacios jovenes centrados en el

consumo de juegos de azar.

Hallamos respuestas emocionales nucleadas en la emocion de la confianza, la cual
presenta altas cuotas relacionadas con la actividad del streamer. Observamos como otras
emociones también estan presentes en las practicas ludopatas que se dan en estos
medios, apuntando claramente a una presencia considerable de disgusto y tristeza,
donde lo interesante no es solo la deteccion de su presencia, sino las pautas emocionales
que dibujan la activacion o desactivacion —a modo de catalisis— de la emocion
principal, la confianza. Por ello, toda la estructura se presenta necesaria con un papel
clave de referencia del streamer, que refuerza la normalizacion de la practica y una

comunidad que valida la préactica ludopata.

Otro elemento que resenar es la necesidad de analizar los contextos emocionales con un
alta grado de delimitacion. Hemos podido observar como las reacciones emocionales
presentadas son extremadamente sensibles a situaciones cambiantes, como sucede en
nuestro caso analizado con la prohibicion de las retransmisiones del streamer de
referencia. A su vez, también podemos atestar como los analisis emocionales no suelen
repetir patrones mecanicamente, sino, que atienden, como comentabamos
anteriormente, a multiples variables contextuales, encontrando principalmente

respucstas especulares, paralelas y catalizadoras

El uso de estas técnicas y herramientas permiten cubrir algunos planos importantes; por
un lado, el desarrollo de herramientas de extraccion de datos de espacios concretos para
segmentos y tematicas concretas. Es decir, dada la dificultad de acceder a los espacios

propios donde los jovenes producen discursos sin la sensacion de estar siendo
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estudiados —reduciendo la reflexividad—, asi, se eliminan posibles adaptaciones de sus
discursos, consiguiendo discursos lo mas fidedignos posibles, y, ademas permite
explorar nuevas formulas y modos de los lenguajes propios en sus propias coordenadas.
Por ultimo, el analisis emocional se presenta como un elemento a tener en cuenta en
estudios como la construccion de la identidad o como indicador interesante de las
interacciones sociales en el campo digital—sobre todo en etapas de especial intensidad
como la juventud — y en las implicaciones clave que presenta en el desarrollo de
patologias como la ludopatia en jovenes aqui analizada, ademas de permitir ampliar y
comprender mejor como las dinamicas influyen en la construccion, manifestacion y

comprension de otros problemas sociales.
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